






Mario Gerosa, écrivain, journaliste
Quand les jeux vidéo laissent entrevoir une autre façon de concevoir les rapports esthétiques à l’architecture et posent
de nouveaux défis à sa conservation.
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N otre ami architecte Cezary Fish, résident delongue date de Second Life, derrière lequel secache le compositeur polonais Cezary
Ostrowski, nous a parlé un jour, à propos des créations de
Second Life, de painful architecture, architecture doulou-
reuse. Selon nous, c’est justement là que se trouve la clé
pour comprendre les architectures des mondes virtuels et
des jeux vidéo à un seul joueur, qui sont parfois doulou-
reuses mais en tout cas toujours émotionnelles.
Il s’agit d’architectures douloureuses au sens large, impré-
gnées des pensées, des luttes et des joies éphémères des
personnages qui vivent à l’intérieur de ces mondes et,
en même temps, dégageant les efforts de ceux qui
s’évertuent à franchir une ligne d’arrivée, à atteindre un
objectif, qu’il soit préfabriqué de l’extérieur – c’est le cas
des jeux vidéo à joueur unique – ou construit par les rési-
dents, comme il en est dans les secondes vies virtuelles.
De telles architectures, douloureuses ou génériquement
émotionnelles, différent également des architectures du
monde réel par la manière dont elles sont perçues. Lorsque
l’on visite une architecture réelle, il faut, pour la
comprendre, la voir et la contempler selon différents points
de vue. On doit l’expérimenter de tous les côtés, d’en haut,
d’en bas, d’un côté, de l’autre, en passant à travers elle, en
ayant la sensation de faire partie de l’œuvre. Dans les jeux
vidéo, une telle expérience prend des modalités inédites.
Certaines architectures, dont on ne voit que les façades,
semblent des coulisses cinématographiques ; d’autres,
dont on n’aperçoit que l’intérieur, sont des architectures
scénographiques retournées comme un gant ; enfin,
certaines sont totalement perceptibles, tant à l’intérieur
qu’à l’extérieur. L’architecture vidéoludique n’est donc
souvent représentée qu’à travers une partie de son
ensemble, laissant au visiteur le soin d’imaginer le reste.
Les architectures vidéoludiques sont proches des images
de la psychologie de la Gestalt : elles donnent des points
de repère à compléter avec sa propre sensibilité et ne
montrent pas l’architecture dans son intégralité. Ressort
donc l’idée d’achèvement nécessaire, d’architecture incom-
plète, où un manque doit être comblé par le joueur. C’est
aussi une architecture de type interactif, puisqu’elle
implique la nécessité de compléter le puzzle en perma-
nence. À cette interactivité intellectuelle s’ajoute, en outre,
une interactivité physique. C’est le cas, par exemple, de
Half-Life, où il est possible de bouleverser l’organisation
des espaces et des objets, ce qui montre bien comment,
dans certains jeux vidéo, l’architecture a tendance à se
modifier en fonction des actions du joueur.
Les espaces des jeux vidéo tendent à un changement
continu, étant donnée leur nature théâtrale et dynamique.
Notamment dans les jeux de tir à vue subjective (usuelle-
ment dénommés FPS, abréviation de First Person Shooter)
de nature technologique, des portes et des portails s’ou-
vrent continuellement, des lumières blafardes ou extrême-
ment artificielles redessinent les espaces et, enfin, des
moyens de transport sont souvent intégrés à l’architecture.
Dans certains cas, les personnages non joueurs (NPC, ou
Non Playing Characters), personnages dirigés par l’ordina-
teur, peuvent être tout à fait considérés comme des frag-
ments de design qui modifient radicalement l’espace.
Le visiteur interagit parfois directement avec les espaces et











l’interaction complexe avec un espace de jeu organique et
modifiable fait partie intégrante du jeu. De fait, Portal
représente un jeu vidéo révolutionnaire, puisqu’il est fondé
sur l’Aperture Science Handheld Portal Device (ASHPD)
qui, échappant à la loi de la gravité, permet de créer des
connexions spatiales entre différents plans, donnant ainsi
vie à des relations géométriques et spatiales inédites.
Dans cette perspective, on peut parler d’environnements
interactifs, de responsive environments qui se transforment
au passage du visiteur. De telles créations font penser à
des œuvres d’art interactives comme Dune 4.0 de Daan
Roosegaarde, ainsi qu’aux architectures sensibles du
studio Electroland de Los Angeles, aux parois et aux sols
intelligents de Jason Bruges 1, sans oublier la peau électro-
nique de la Kunsthaus de Graz et les espaces classiques
des parcs d’attractions. Parmi les attractions, citons la plus
importante, la Haunted Mansion de Disneyland. Il s’agit
d’environnements traditionnellement captivants, auxquels
s’associent, dans le jeu vidéo, la typologie distanciatrice
du labyrinthe ainsi qu’une dimension littéraire dans
laquelle l’architecture devient elle-même personnage.
À ces modifications horizontales, déterminées par le
passage du joueur/visiteur, s’entrelacent les changements
verticaux, liés à la progression des niveaux.
Cela signifierait-il que plus on monte dans l’échelle des
difficultés, plus l’architecture devient intéressante ? Pas
nécessairement.
Ce qui change, c’est plutôt la modalité d’interaction avec
l’architecture : il est évident qu’en atteignant un niveau
plus complexe, on aura davantage de difficulté à terminer
ce stade du jeu. On rencontrera des rivaux plus aguerris,
et, pour les vaincre, il faudra répéter plusieurs fois le même
niveau. Il faudra s’arrêter et recommencer à plusieurs
reprises. Cette dynamique de jeu influence la perception
de l’environnement. Souvent, dans les FPS, les architec-
tures sont à peine entrevues, car le joueur, poursuivi par
l’ennemi à combattre, ne dispose que d’un temps limité
pour s’arrêter devant les scénographies. Et même quand il
n’y a plus de danger à l’horizon, il ne lui reste plus que
l’envie de continuer, d’avancer. Il n’est plus possible de
revenir en arrière pour revoir telle ou telle scénographie,
surtout du fait de la crainte, plus ou moins motivée, de
rencontrer un ennemi ressuscité du néant. C’est ainsi que
se créent les architectures persistantes, qui sont le fruit de
passages continus à un même endroit, et qui se stratifient
devant nos yeux comme si elles étaient une série de déjà
vu 2 et de flashback concentrés.
Le cas des adventure games est, quant à lui, différent : là
aussi, un lieu est visité à plusieurs reprises, mais c’est la
manière dont celui-ci est perçu qui change. Dans ces jeux,
on marche doucement en quête d’indices, sans subir de
montée d’adrénaline. Les villes hyperréalistes et les
espaces des FPS sont explorés en courant, ce qui produit
des architectures en mouvement, alors que l’environne-
ment des adventure games est analysé et contemplé 3.
La palette des cas est, bien évidemment, beaucoup plus
étendue, et il faudrait analyser les nombreuses modalités
selon lesquelles les architectures et les villes des jeux vidéo
sont expérimentées : de l’exploration urbaine de Free
Running, qui s’inspire de la nouvelle discipline du parkour,
aux panoramiques architecturaux nocturnes qui défilent
aux côtés des pilotes clandestins de Need for Speed.
La peur dessine les espaces
L’interaction va de pair avec la théâtralisation, autre
élément fondamental de l’architecture vidéoludique dont
on trouve les meilleurs exemples dans les jeux vidéo
teintés de mystère ou d’une sensation de peur. C’est une
théâtralisation qui suscite la claustrophobie, où la prome-
nade architecturale 4 prend les allures d’un psychodrame
et où la peur aide à dessiner les espaces. L’interaction
entre architecture et visiteur est assez fréquente. Cela se
produit dans S.T.A.L.K.E.R. Shadow of Chernobyl, comme
dans Fahrenheit ou dans Silent Hill 4, où les paysages et
les pièces consistent en une projection architecturale des
peurs du gamer. D’ailleurs, on retrouvait déjà la même
chose en 1995 et en 1996 dans Phantasmagoria et dans
Phantasmagoria : A Puzzle of Flesh, deux jeux qui ont la
même structure que l’interactive movie.
Il ne s’agit pas seulement de claustrophobie traditionnelle.
Il existe aussi, dans les jeux vidéo, une claustrophobie en
plein air 5 qui, paradoxalement, se manifeste dans les
espaces ouverts. C’est le cas de Myst et de Riven où l’on est






exercer un contrôle, avec une certaine distance. Dans les
jeux vidéo, il n’y a pas de distance, il y a au contraire une
forte participation, bien illustrée par la vision subjective du
joueur.
Dans Bioshock, la construction de la dimension spatiale
est remarquable. L’action se situe dans les profondeurs
marines, ce qui offre une dimension supplémentaire.
Depuis toujours, en effet, le parcours aquatique est intégré
aux FPS : la séquence au cours de laquelle il faut traverser
une longue galerie inondée d’eau tout en optimisant la
quantité d’oxygène à disposition, est une constante de
longue date. Le parcours dans l’eau, qui sera exploré en
profondeur dans Hydrophobia, bouleverse la dimension de
la promenade architecturale 7, d’un côté parce qu’il
déforme la physionomie des espaces, de l’autre parce qu’il
redouble la sensation de claustrophobie. Il en résulte alors
un espace dense en émotions qui deviennent elles-mêmes
des architectures immatérielles.
Naturellement, l’idée des architectures interactives n’est
pas née avec le monde numérique des jeux vidéo et des
mondes virtuels. En littérature, l’idée selon laquelle les
espaces influent sur la psyché de ceux qui les habitent
relève d’une longue tradition. Il suffira de citer Malpertuis
de Jean Ray, Das Haus des Alchimisten de Gustav Meyrink
et La Casa ispirata de Alberto Savinio.
Jusque-là, c’étaient surtout les maisons qui changeaient
leurs locataires en les poussant à réaliser des actions déter-
minées. Avec les jeux vidéo, on assiste à une révolution
copernicienne, étant donné que ce ne sont plus les maisons
qui influencent les locataires, mais ces derniers qui influen-
cent les maisons. Plusieurs courants littéraires ont exploité
l’idée selon laquelle la conformation des appartements
pouvait pousser au meurtre, comme dans le cas, cité plus
haut, des délits dans la chambre fermée. Dans ces cas, la
pulsion partait de l’architecture vers le visiteur, l’espace
statique agissait sur le vecteur dynamique (l’homme). Dans
les jeux, c’est l’inverse, ce sont le joueur et sa capacité
d’exaltation des spécificités du personnage incarné qui
influencent et modifient l’architecture 8. On pensera à l’am-
bigu Agent 47 de Hitman, à son habileté à entrer en
osmose avec les espaces avec lesquels il vit en parfaite
harmonie. Dans Hitman, le joueur devra exaspérer artifi-
l’on ressent néanmoins un inexplicable sentiment
d’oppression. De fait, on est attiré dans le périmètre de
lieux déterminés qui nous obligent à ne pas nous éloigner
d’une zone précise, comme s’il y avait des limites invisi-
bles qui nous forceraient à rester près de certains espaces
immatériels.
L’architecture des survival horror tend à représenter la dila-
tation psychique des personnes qui se trouvent dans un
lieu défini, au point qu’il demeure difficile de tracer les
limites entre imagination et réalité, entre architecture
rêvée et espace construit. La peur, en tant que dimension
du jeu, caractérise, par ailleurs, de nombreux espaces
vidéoludiques, de Silent Hill à Haunted Ground, de Grim
Fandango à Hotel Dusk : Room 215 (mais on pourrait
aussi ajouter Call of Duty et Return to Castle Wolfenstein).
On retrouve ici la poétique de la maison hantée des parcs
d’attractions et de ses parcours traditionnels, mais aussi
l’idée qu’une pièce peut pousser au délit, comme cela se
vérifie dans les Locked room murder mysteries de John
Dickson Carr (son roman The Corpse in the Waxworks,
dont l’action se situe dans un musée de cire, avec des
reproductions virtuelles de personnages célèbres qui
semblent des avatars de mondes virtuels, illustre bien
notre propos) ou de Paul Halter et de Soji Shimada. Ces
romans noirs font penser aux analyses de Walter
Benjamin, selon lequel le salon bourgeois, surchargé
d’objets et suscitant la claustrophobie, peut pousser au
meurtre 6.
Au regard de cette approche interprétative, on pourrait
aussi songer à tracer une série de typologies vidéoludiques
d’architectures de la peur, qui devraient avant tout provo-
quer la claustrophobie. Les éléments principaux de ces
typologies seraient les trappes, les chambres secrètes, les
couloirs labyrinthiques truffés de dangers, ainsi que les
cuves profondes remplies d’eau, de liquides toxiques ou
radioactifs où il est facile de s’égarer. Dans cette perspec-
tive, l’espace douloureux et dangereux des jeux vidéo va
plus loin que le cinéma. En effet, l’exemple paradigma-
tique du septième art était Shining avec son Overlook
Hotel, qui suggère déjà avec son nom la suprématie du
regard du spectateur, orienté du haut vers le bas. Ce qui




ciellement les relations, les correspondances secrètes,
cachées, entre le paysage et la personnalité de l’Agent 47,
perfide tueur qui utilise l’architecture comme prothèse
extrême de ses travestissements de caméléon.
On en arrive donc à se demander si cette manière de modi-
fier l’architecture représente une expérience partagée, en
d’autres termes, si la vision psychique d’une certaine archi-
tecture en légitime une nouvelle image qui se matérialise
parce qu’elle est acceptée par un certain nombre de
personnes. Nous essaierons de clarifier ce concept à l’aide
d’un exemple : si cent personnes voient une possibilité
d’achèvement dans une architecture à peine esquissée, cet
achèvement deviendra-t-il la version la plus accréditée ?
Ce phénomène est surtout lié aux mondes virtuels où les
architectures sont fréquentées par des millions de rési-
dents. Il s’agit d’architectures qui naissent neutres et qui
dessinent leur propre personnalité à travers les commen-
taires postés dans les différents forums : ce sont donc des
architectures de social network, qui se définissent comme
in progress, et qui trouvent leur légitimation et une grande
part de leur identité dans les commentaires de ceux qui les
ont vues.
Architectures incarnées
La nature profonde des architectures vidéoludiques est
donc théâtrale et vouée à procurer une sensation de claus-
trophobie. Mais comment se présente l’enveloppe (externe
ou interne) de ces « machines pour habiter » ? Parmi les
architectures les plus intéressantes, on compte les archi-
tectures de nature partiellement organique : on pensera à
Quake 4 où des torses d’êtres humains sont insérés dans
les cloisons des laboratoires. Ce genre de mélange renvoie
à la poétique cyberpunk de la prothèse artificielle : cela
fait aussitôt penser au film Crash de Cronenberg, mais
aussi à une nouvelle mythologie postindustrielle qui
trouve ses origines dans les mutations de Latitude Zéro, le
film culte de Ishiro Honda et, en remontant dans le temps,
dans L’Île du docteur Moreau de H. G. Wells.
Les architectures organiques incarnées 9 sont le fruit de
contaminations entre la matière inerte (acier, pierre,
titane, cristal) et la perception des visiteurs. Il s’agit d’ar-
chitectures hybrides qui trouvent un large écho dans l’art
contemporain, notamment dans l’œuvre de l’artiste brési-
lienne Adriana Varejão qui a exposé, à la Fondation
Cartier de Paris 10, des parois remplies de sculptures simu-
lant la chair vivante. Un autre cas de distanciation
concerne les jeux vidéo surréels, qui semblent fondés sur le
compte-rendu imaginaire d’un anthropologue.
Les territoires de jeux tels que Syberia, Riven et The Jour-
neyman Project sont semés d’indices qui laissent penser à
un monde plus riche et plus complexe qui toutefois
n’existe pas. Des cultures artificielles de peuples et de lieux
imaginaires sont conçues et fabriquées tout en laissant
croire qu’il y a, derrière ces quelques signes et ces quelques
rares architectures, beaucoup plus que ce que l’on voit.
C’est un procédé à la Borges : un objet est évoqué et on
laisse imaginer qu’il y en a mille autres derrière lui, et
qu’un pays entier se cache derrière une ville. Puisqu’elles
évoquent ce qui en réalité n’existe pas, il s’agit donc
d’architectures artificiellement multiplicatives.
Nécessité d’une esthétique
Un problème majeur de l’architecture numérique concerne
son style. Des styles pour les architectures des mondes
virtuels et des jeux vidéo 11 sont actuellement en voie de
définition. Dans Second Life, il est possible de voir de
nombreuses répliques de villes et d’architectures du
monde réel. On peut notamment voir la Tour de Pise, la
brasserie Guinness, la Tour Eiffel, ainsi qu’un transatlan-
tique de la compagnie Costa Croisières, des reproductions
qui font penser aux minutieuses maquettes des amateurs
ou aux dioramas militaires. Celles-ci sont le fruit d’opéra-
tions spontanées, en lien direct avec les maisons de
Second Life équipées de salons bourgeois avec leurs tables
et leurs chaises, et de nombreux escaliers aussi beaux
qu’inutiles dans un monde où l’on peut voler 12.
On perçoit ainsi un hiatus entre les architectures des jeux
vidéo et les architectures de Second Life, un monde qui
est caractérisé par le fait qu’elles sont réalisées par ses
résidents. Dans le cas des jeux, les équipes de designers et
de directeurs artistiques, bien que se tenant aux
contraintes du scénario et de l’époque dans laquelle le jeu
se situe, élaborent des architectures inédites, fondées sur







recours à ce même procédé est encore assez rare. Mais il
reste néanmoins difficile de comprendre quels en sont les
exemples les plus intéressants. C’est aussi pour cette
raison qu’en juin 2006 nous avons lancé la Convention
pour la Tutelle du Patrimoine Architectural Virtuel 13
(Convenzione per la Salvaguardia del Patrimonio Architet-
tonico Virtuale), un document qui, inspiré de la Conven-
tion de Grenade pour la sauvegarde du patrimoine archi-
tectural de l’Europe (1985), se donnait pour but de
diffuser une culture encore inconnue.
Le discours sur l’esthétique est en lien étroit avec ce sujet.
Afin de protéger le patrimoine architectural virtuel, il faut
avant tout décider de ce qui mérite d’être protégé. Il est
donc utile de définir les fondements d’une esthétique qui
ne doit pas nécessairement être à l’image de celle que l’on
utilise pour le monde réel.
Dans les mondes virtuels où règne le désordre, la défini-
tion d’une esthétique s’avère être un problème extrême-
ment complexe. De fait, la tentative de définition ou de
catégorisation de ces mondes est perçue par leurs rési-
dents comme une anomalie. Car, s’agissant de lieux qui
n’acceptent aucune règle imposée par le haut, il est diffi-
cile de créer un atlas des architectures les plus originales.
Il est tout autant impensable de dessiner le plan même de
ces lieux et d’imposer un plan d’urbanisme.
Les mondes virtuels sont des lieux dépourvus de centre et
de plan, typiques de l’imaginaire postmoderne : il est donc
difficile de penser vouloir y introduire une esthétique. Le
désir d’observation scientifique des architectures virtuelles
rappelle les vaines tentatives des personnages de Thomas
Pynchon qui essayent désespérément de donner un ordre
au chaos et espèrent pouvoir créer une organisation sans
y parvenir, parce que la nature des villes qu’ils habitent
refuse le concept de plan. Il est indubitable que ce chaos
créatif, riche en éclats d’architectures bizarres et en fantas-
magories géographiques, est aussi fascinant. Et d’ailleurs,
il ne s’agit pas ici de miner ce déséquilibre, mais seulement
de l’observer.
Il faut donc être bien conscient du fait que le modèle clas-
sique de plan ou d’esthétique traditionnelle n’est pas le
plus apte à déchiffrer et à expliquer ces mondes postmo-
dernes, difficiles à rapporter à une organisation ordonnée
et organique 14. Il est toutefois utile de penser à une grille
de référence, qui soit plus homogène par rapport à la
matière à analyser. Une grille de styles qui prenne donc en
considération le caractère chaotique de ces mondes
engendrés par des milliers de personnes agissant de
manière autonome dans des territoires où il ne faut pas
rendre compte de ses propres choix.
Il est indéniable que les mondes virtuels sont pleins d’ima-
gination mais, parfois, cette imagination est quelque peu
naïve. On retrouve ainsi, à côté d’architectures remarqua-
bles, des exemples d’urbanisme sauvage qui peuvent être
justifiés seulement si l’on se réfère au concept, on ne peut
plus vague, de métropole virtuelle postmoderne dans
laquelle anything goes, tout est permis. Le risque évident est
celui d’annuler toute voix originale, de la couvrir des mille
dialectes d’une Babel de langages artistiques spontanés. Il
n’empêche que, pour concevoir l’urbanisme multiculturel et
polysémique de There ou de Second Life, l’on ne doit pas se
référer aux styles architecturaux de la réalité. Pourtant, si
l’on ne veut pas engendrer une série de métropoles pure-
ment chaotiques, une coordination serait souhaitable.
En quelque sorte, les architectures des mondes virtuels
s’apparentent aux constructions linguistiques de l’Oulipo.
On pourrait ainsi parler à bon droit d’architecture poten-
tielle, tout comme on parle de littérature potentielle.
Dans cette perspective, les architectures de Second Life
qui se présentent comme des exercices antigravitation-
nels de l’art de la construction ludique, sont très repré-
sentatives.
Tout naturellement, on se demandera alors si les architec-
tures de Second Life doivent forcément s’inspirer des archi-
tectures ludiques de la réalité, puisque Second Life n’est
pas un jeu, mais un cousin au second degré des jeux vidéo.
En général, la tendance qui prévaut dans Second Life est
sérieuse et non pas ludique. On privilégie une certaine
sobriété. Parmi les rares architectures manifestement
ludiques, on compte le siège du magazine Wired, construit
par les Millions of Us et qui reprend les formes d’une carte
mère d’un PC. Cependant, en général, ce sont des archi-
tectures rigoureuses et hi-tech qui prédominent, comme le
siège de Telus ou de Sony. Pour Second Life, il ne faudra





pensées comme des totems en trois dimensions qui
remplacent les vieux panneaux.
Si l’on aborde le discours sur l’échelle de la ville, on
remarquera que les territoires des mondes virtuels, créés
spontanément par les abonnés, ne suivent aucun type
d’organisation. En comparaison, les villes de Sim City sont
beaucoup plus organisées. De toute manière, on peut
conclure que ces mondes reflètent l’état de confusion de
la métropole postmoderne, dont les icônes sont les villes
de pixels d’Eboy et de Totto Renna. Dans les mondes
virtuels, l’architecture devient souvent métaphore du
langage, auquel elle emprunte la possibilité de construire
des jeux de mots élaborés.
Pour l’instant, en tout cas, les architectures des mondes
virtuels spontanés sur le modèle de Second Life, où les
abonnés sont les créateurs, sont le résultat d’un esprit
colonialiste plus encore que pionnier. Un esprit colonia-
liste et proche du modèle de l’hyper consumérisme, en
partie semblable à l’esprit « […] des villes de la représenta-
tion cinématographique, qui ne sont plus caractérisées par
les lieux classiques de la sociabilité urbaine et de la centra-
lisation politique, ceux-ci étant devenus expressions de
besoins désormais dépassés. On remarque en revanche une
invasion d’infrastructures qui imprègnent les tissus
urbains : aéroports, arrêts de bus, gares ferroviaires et
stations de métro. Autrement dit, des non-lieux qui font
office de nouveau cadre de l’Histoire 15 ».
Ce qui est palpable, c’est l’envie de créer des signes forts,
des landmarks qui servent à établir sa propre présence. Des
signes qui renvoient tant à des avatars qu’à des personnes
réelles et qui se traduisent en architectures qui gardent la
mémoire des constructions linguistiques originales de
Pynchon, parfaites pour expliquer les mondes synthétiques.
« L’identité cosmopolite et le plurilinguisme des person-
nages rencontrés par Slothrop – “human palimpsests” – se
reflète sur le plan expressif de la narration par l’apparition
de monstres lexicaux qui dérivent de techniques de juxta-
position surréaliste. Ceux-ci sont le produit d’une langue
composite, métissée, faite de sigles et de noms allusifs mais
jamais manifestement emblématiques – une langue née de
la rencontre énigmatique avec la diversité, d’une contami-
nation qui produit le savoir allégorique du syncrétisme
culturel. En somme, cette langue de Babel, légitime tous les
savoirs sans en privilégier aucun et sans s’en approprier
aucun 16. »
On observera très probablement une inversion de tendance
au moment où de vrais architectes commenceront à s’inté-
resser aux mondes virtuels. Cela se produira bientôt.
D’ailleurs, New Oxford, la cité des arts présente dans
Entropia Universe, nous fournit un signal fort. Elle abrite en
effet un musée avec des œuvres d’artistes contemporains
réels, comme Mark Kostabi, qui parle de sa poétique dans
une vidéo projetée dans les salles d’exposition.
En conclusion, une question s’impose : verrons-nous des
architectures signées par de grands maîtres à côté de
constructions conçues par d’habiles techniciens, ou, au
contraire, assisterons-nous à l’intervention d’une autorité
qui examinera les propositions architecturales et
urbaines pour les mondes virtuels ? Pour l’heure, en
attendant de nouvelles règles pour l’avenir, tout ce qu’il
est possible de faire, c’est de cataloguer, de protéger,
dans les limites du possible, ce qui existe ou ce qui a
existé. En ce sens, un certain nombre d’initiatives ont
déjà été lancées.
Forseti Svarog, l’avatar de Giff Constable de l’Electric
Sheep Company, a notamment écrit, en 2006, Great
Builds of SL, Vol. 1 : Architecture 17, un ouvrage recensant
vingt-trois exemples d’architectures virtuelles particulière-
ment représentatives de Second Life. De son côté, Lore,
dans un message posté sur There Care, a établi une liste
des lieux à protéger dans le monde virtuel de There 18. Il
s’agit de bâtiments très particuliers, qui, un jour ou l’autre,
risquent d’être démolis, sur un coup de tête, par leurs
propriétaires. Dans ce cas, il y aurait une douloureuse
coupure du cordon ombilical entre l’architecture et son
propriétaire. Ce serait dommageable, car les architectures
des mondes virtuels sont souvent en relation si étroite avec
les corps des avatars que l’on pourrait parler de psychas-
thénie, un terme que Celeste Olalquiaga utilise dans son
ouvrage Megalopolis 19 pour désigner la confusion d’un
organisme qui fait coïncider l’espace de la représentation
avec son propre corps 20.
Cette même confusion se transforme, dans les mondes
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20. Ce concept est mentionné par Heuser (Sabine) in Virtual Geogra-
phies. Cyberpunk at the intersection of the Postmodern and Science
Fiction, Amsterdam-New York : Rodopi, 2003, p. 47.
imprégnés d’émotions. Ceux-ci sont parfois un peu doulou-
reux. Comme il en est pour les architectures des jeux vidéo.
Traduit de l’italien par Giovanni Ambrosio,
lecteur d’Italien, université de Rennes 2 Haute Bretagne
Notes
1. Pour approfondir ce sujet : Bullivant (Lucy), Responsive Environments.
Architecture, Art and Design, Londres : V & A Publications, 2006.
2. En français dans le texte [n.d.t.].
3. De cette manière, on reverra le même lieu à plusieurs reprises, et il
s’imprimera de manière plus forte dans la mémoire, se caractérisant
ainsi comme une architecture persistante. Au delà d’une métaphore
oléographique, nous ajouterons que les architectures deviendront ainsi
plus pâteuses, rappelant les couches épaisses de peinture de l’expres-
sionnisme abstrait, et se démarquant des adventure games, qui ont une
nature davantage impressionniste.
4. En français dans le texte [n.d.t.].
5. En français dans le texte [n.d.t.].
6. Il est donc naturel de se demander si, parfois, les jeux vidéo ne
cachent pas une critique du modèle bourgeois. Sans faire de digression,
nous nous contenterons de constater que souvent, dans les intérieurs
domestiques de Second Life, c’est un modèle bourgeois Biedermeier qui
prime et qui est en grand décalage avec le cyberespace des désirs impos-
sibles.
7. En français dans le texte [n.d.t.].
8. De tels processus sont également présents dans quelques œuvres
interactives. Plus particulièrement, il faudra se reporter au paragraphe
intitulé Psychosensoria, in Jones (Caroline A.) (dir.), Sensorium. Embo-
